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La nueva adicción del 


mundo 


Hace 3 años que Riot Games lanzó 
League of Legends y en este corto 
tiempo se ha vuelto el juego más 
conocido del género Multiplayer On- 
line Battle Arena en el mundo. La 
primera vez que jugué este título me 
sentí como se han de haber sentido 
mis abuelos cuando les presumía el 
juego más nuevo en mi Nintendo 64. 
El sólo pensar en la cantidad de infor- 
mación que hay que retener para ser 
realmente bueno en él me hizo sentir 
un verdadero amateur. 


Conforme fue pasando el tiempo me 
fui haciendo mejor y realmente me 
sorprendió la cantidad de tiempo 
que este juego puede absorber, pues 
siempre está en constante cambio 
y conforme más aprendes, más se 
complica. No es hasta que veo a la 
gente que apenas empieza a probar- 
lo que me doy cuenta de todo lo que 


trae la experiencia en unos cuantos 
meses, ni hablar sobre todo lo que 
aún me falta por aprender. 


Es por ésta y más razones que nos 
gustaría traerles una guía sobre 
League of Legends. Su curva de 
aprendizaje es increíblemente doloro- 
sa, pero con unos cuantos tips y una 
mano amigable que nos guíe en la 
dirección adecuada es muy fácil volv- 
erse todo un aficionado de este título. 


Querer cubrir todo el conocimiento 


que contiene el mundo del género 
MOBA es una meta algo ambiciosa. 
En ésta revista nos concentraremos 
en darle al jugador una idea más clara 
sobre las reglas no escritas, un par de 
consejos para mejorar su desempeño 


y las bases necesarias para empezar 


a jugar League of Legends. 
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Estrategias avanzadas 
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League of Legends es un juego del gé- 
nero Multiplayer Online Battle Arena que 
fue desarrollado con inspiración en De- 
fense of the Ancients (DOTA), un mod 
hecho por los fans de Warcraft lIl. Lo que 
destaca a este juego entre otros del gé- 
nero son sus mecánicas, pues algunos 
las consideran más amigables, accesi- 
bles y adictivas. 


Se lanzó el 27 de octubre del 2009 y des- 
de entonces se ha consolidado como el 
título más jugado en el planeta, con una 
variedad de 107 personajes para esc- 
oger hasta el día de hoy. Algo que car- 
acteriza a los juegos de su tipo es que 
constantemente están evolucionando sin 
la necesidad de agregar grandes mejo- 
ras. Conforme más champions hay para 
seleccionar, sus combinaciones se van 
multiplicando y con esto cambian las es- 
trategias de cada juego. 


Los combates se desarrollan en equi- 
pos de 3 contra 3 o 5 contra 5. Hay 2 
tipos diferentes de juego, el Clásico y 
Dominion. En ambos los jugadores de- 
ben trabajar en equipo para sacar todo 
el potencial de cada quien en sus difer- 
entes funciones. Algo que sus desarrol- 
ladores han promovido intensamente es 
esta interacción entre los jugadores y con 
el tiempo han sabido recompensar a las 
personas que promueven el trato positivo 
entre ellos. 


p 


Riot Games tiene una política accesi- 
ble para todos que permite disfrutar de 
este titulo de manera totalmente gratis, 
aunque hay ciertas inversiones que los 
usuarios pueden hacer vía transacciones 
monetarias. Las cosas que se pueden 
comprar con dinero son en su mayoría 
estéticas, teniendo diferentes skins para 
modificar la apariencia física de los per- 
sonajes y ahora también para otras her- 
ramientas en el juego. También da un 
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acceso más rápido a los champions al 
damos la opción de comprarlos con ex- 
periencia adquirida o dinero, pero las 
cosas que afectan directamente a las 
cualidades dentro del juego solo se pu- 
eden conseguir mediante experiencia y 
dedicación. 


Es así como Riot Games ha desarrol- 
lado un título que en poco tiempo se 
ha ganado su lugar entre los titanes del 
gaming profesional, compartiendo torne- 
os con juegos del calibre de StarCraft y 
manteniendo una posición envidiable en 
el mundo de los eSports. + 


p 


O Sronotonía 


El género Multiplayer Online Battle Arena lleva existiendo desde hace varios años, pero los juegos que le dieron su expansión 
han sido Defense of the Ancients, League of Legends y Heroes of Newerth. 


Defense of the Ancients fue un mod hecho a base de World of Warcraft III. Un mod es 
precisamente una modificación que se hace al juego, en este caso se trató de un mapa 
dividido por torres y 3 caminos dirigiendo hacia 2 bases ubicadas en cada extremo. Por 
medio de equipos de 5 contra 5 jugadores, los fans peleaban formando sus propias es- 
trategias para llegar a la base del contrincante. Defense of the Ancients persistió hasta 
la expansión de Frozen Throne y con el tiempo los fans fueron añadiendo sus propias 
modificaciones al juego, como lo fueron arreglos estéticos a los personajes para hacer- 
los verse físicamente como ellos quisieran. 


¿ Un tiempo después 

f Riot Games desar- 
rolló League of Leg- 
ends basándose en el 
modelo que estableció Defense of the Ancients. Las diferencias 
de League of Legends son muchas, pues la comunidad se ha 
distinguido por ser más amigable y positiva ante un modo de juego 
más accesible. El mapa en este título es considerablemente más 
pequeño y esto causa que la interacción entre los jugadores sea 
más amigable. Por otro lado en League of Legends se estableció 
oficialmente un sistema free-to-play mediante el cual los person- 
ajes a escoger en el juego se pueden comprar con los puntos que 
se reciben en cada partida y no se cobra ningún tipo de suscrip- 
ción. Las inversiones en dinero real se hacen para comprar otros 
detalles, los cuales son en su mayoría estéticos. Este modelo fue 
adoptado por otras compañías más adelante, pero Riot Games lo 
consolidó como el sistema más viable para este mercado. 


Defense of the Ancients 2 es la versión oficial del mod hecho para 
Warcraft lll, dejando atrás los tiempos donde los fans creaban sus propias 
reglas y modificaciones. Este título se ha establecido como el segundo 
más fuerte del género junto a League of Legends, pero con el tiempo 

se ha comprobado que sus comunidades son de gustos muy diferentes. 
La competitividad en Defense of the Ancients es menos tolerante ha- 
cia los jugadores nuevos y es normal que no sea una experiencia muy 
agradable para todos, pues un error en el juego puede causar la derrota 
inmediata. Esto ha creado un ambiente más serio que es característico 
de este título en especial. En gustos se rompen géneros y hay quienes 
prefieren este ambiente de tensión al de compañerismo que se intenta 
promover en League of Legends. 


Heroes of Newerth nace a pantir de estos eventos. El juego no es 

tan sonado porque no ha podido establecerse con éxito. Al principio 
el juego era por paga, pero con el tiempo han hecho que todo el 
contenido (incluyendo a los personajes) sea totalmente gratuito. La 
mecánica en Heroes of Newerih es muy parecida a la de Defense of 
the Ancients, pero este no se ha podido consolidar con su comunidad. 
El hecho de que sea totalmente abierto hace que cualquier persona 
pueda jugar con personajes que desconoce y esto dificulta mucho que 
el nivel de experiencia en los jugadores este balanceado. El atractivo 
para muchos de Dota 2 es precisamente lo tenso que puede ser, pero 
Heroes of Newerth intenta comunicar un ambiente más amigable y su 
interfase tampoco es la más ideal. Esta dinámica no le ha permitido 
sobresalir entre los juegos MOBA, pues no se puede ser amigable y 


complicado al mismo tiempo. É 
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El significado de Meta es simplemente la lógica que hay detrás del 
juego. Aunque son consideradas como reglas no escritas, uno puede 
descubrir lo doloroso que puede ser desafialas en muy poco tiempo. 
Estas reglas dictan donde van los champions, cuando se deben re- 
alizar los diferentes objetivos en el mapa, como usar las herramientas 
en el juego y la estrategia detrás de los combates en equipo. Aunque 
no son reglas inquebrantables y constantemente cambian, un jugador 
inteligente aprende a dominarlas para saber cuando y como se pueden 
doblar o romper 


El mapa se divide en 3 carriles que conducen al Nexus enemigo y 
son recorridos por minions que ejercen presión en las torres que los 
protegen y aportan dinero si son eliminados por los jugadores con- 
trarios. Los caminos deben ser defendidos para ganar territorio y poder 
realizar los diferentes objetivos que hay en el mapa. Estos objetivos 
son las diferentes torres que hay que destruir para acceder por cada 
camino al Nexus enemigo, 2 tipos de buffs que complementan a los 
Carries o Junglers, un Dragón que aporta oro a todo el equipo y un 
Barón que aplica un buff a todo el equipo que aumenta el daño en 
general, la regeneración de mana y vida de sus champions, además 
de conceder una cantidad considerable de oro. En esta sección solo 
hablaremos sobre el mapa de Summoner's Rift. 


La composición actual para distribuir a los champions en el mapa es 
la siguiente: 


Bruiser — juega arriba 

Tank — juega en la jungla 
Mage/Caster — juega en medio 
AD Carry — juega abajo 
Support — juega abajo 


Top Lane 

Los Bruisers son vistos como la mejor opción para jugar hasta arriba del mapa porque en general 
necesitan acumular una gran cantidad de oro a través de minions y sus cualidades les permiten so- 
brevivir solos aun cuando deban jugar contra 2 personas en el mismo carril. No sólo esto permite que 
alguien pueda jugar en la jungla, pero también causa que en las partes inferiores del mapa haya un 
estilo más agresivo de juego. Los Bruisers son los más alejados del Dragón, uno de los principales 
objetivos del juego que se debe recolectar constantemente por los demás jugadores y esto significa 
que deben aprender a jugar solos para volverse un apoyo a su equipo más adelante. La mayoría de 
los Bruisers son de combate físico cercano y comparten características como regeneración de vida o 
diferentes resistencias, aunque también hay algunos Mages y Casters que pueden entrar en este rol. 
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Mid Lane 
La mejor opción para jugar en medio desde hace un tiempo 
son los Mages y Casters, aunque antes era común verlos aba- 
jo. La razón para esto es que son los champions que más ex- 
periencia necesitan en el juego, puesto que todo su daño viene 
de sus habilidades y los items que las complementan. También 
juegan solos, pero en equipos con Jungler el objetivo es crear 
emboscadas y asistir a otros carriles de ser necesario. La mitad 
del mapa es también el camino más directo hacia el Nexus, por 
lo que suele ser el territorio más disputado. Los Mages y Cast- 
ers en general son frágiles y hacen una gran cantidad de daño 
mágico a través de sus habilidades, pero hay algunos híbridos 
que pueden cambiar su estructura dependiendo de la situación. 


Bottom Lane 

La parte inferior del mapa es generalmente la única con 2 personas jugando acompañados. Los Supports y AD Carries son vistos 
como la mejor combinación para esta zona por la forma en la que se complementan mutuamente. Los Supports son más fuertes du- 
rante el principio del juego y sus habilidades les permiten curar y proteger a los AD Carries. Estos por otro lado son más fuertes al final 
del juego y necesitan acumular oro y experiencia para volverse la mayor fuente de daño en el equipo. Otra razón para que jueguen 
aquí es su cercanía con el Dragón, ya que los Supports deben cargar wards que dan visión sobre el mapa y los AD Carries pueden 
ahuyentar al equipo enemigo con su rango. Los champions que entran en estos papeles son aquellos con habilidades defensivas 
y los de rango que causan las mayores cantidades de daño a través de sus auto-attacks conforme se les complementa con items. 


Jungle 

El Jungler es aquel champion que juega entre la jungla que separa cada camino. Obtiene todo su oro y experiencia mediante los 
diferentes campamentos de monstruos neutrales que hay en la jungla, además de usar los buffs para apoyarse. Esto permite 
que el bruiser se haga lo más fuente posible y crea una presión en el equipo contrario al no saber donde se encuentra el jungler 
enemigo. Su función es la de armar emboscadas cada que sea posible y cubrir los diferentes objetivos cuando sea necesario. 
Más adelante en el juego es común verlos convertirse en Tanks o Bruisers. Los champions que entran en este rol son aquellos 
que tienen regeneración de vida, acumulan resistencias y aportan habilidades que paralizan o hacen más lentos a los enemigos. 


En conclusión, la Meta del juego es la estrategia más lógica para seguir. Esta distribución en el mapa permite que cada cham- 
pion reciba la cantidad de oro y experiencia necesaria para ser efectivos más adelante y abre la posibilidad a estrategias 
más avanzadas. Aunque la composición de los equipos puede variar, uno bien balanceado es difícil de detener mientras que 
un equipo con demasiado daño físico puede ser fácilmente sometido si sus oponentes acumulan armadura. No hay una com- 
posición o estrategia perfecta, por lo que conocer las bases permite moldear el juego ante una variedad enorme de situaciones. 
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A elegir tu Champion 


Cuando se empieza a jugar League of Legends nos podemos encontrar con champions que están clasificados dependi- 

endo de que tan difícil sea controlarlos. Aunque si hay unos que son más fáciles de usar que otros, hay algunos person- 

ajes que nos aportan más sobre las mecánicas del juego que aquellos que son considerados los más fáciles. A continu- 

ación les dejamos una lista sobre los champions que consideramos recomendables para entender los diferentes papeles 
que se pueden jugar. 


Ahri 

Ahri no es una champion fácil de usar en lo absoluto, pero tiene muchas mecáni- 
cas que recompensan al jugador aun cuando se apanique y no sepa como reac- 
cionar. Ahri enseña mucho sobre el posicionamiento correcto en las peleas para 
los AP”S y tiene un ultimate que le permite saltar 3 veces de posición, el cual 
combinado con Flash la convierte en alguien increíblemente difícil de agarrar. 
Esto, combinado con altos porcentajes de daño en su burst mágico, la hace una 
champion letal y digna de temerse aún en las manos equivocadas, por lo que el 
jugador podrá experimentar más de lo que podría con otros AP"S que son más 
frágiles. 


Ryze es un AP que basa su daño en cuanta mana llega a tener, además de que 
acumula resistencia mágica y armadura que lo hacen bastante resistente al usar 
sus habilidades. Este personaje es viable en muchas situaciones y enseña al 
jugador como hacer combos de habilidades, algo que se vuelve aún más fácil 
considerando la cantidad de mana que se llega a tener. Ryze también es muy 
resistente gracias a las defensas que acumula y esto lo hace algo difícil de ma- 
tar, por lo que el jugador aprenderá mucho sobre como usar las habilidades de 
los AP*S sin exponerse demasiado ante los errores. 
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Tristana 

Tristana es una de los AD Carries más divertidas de jugar. Su pasivo la hace 
ganar más rango conforme va subiendo de nivel, una de sus habilidades la 
hace saltar una distancia considerable y su ultimate es una bala de cañón que 
aleja hasta a 3 enemigos que se le vayan encima. Uno de sus contras es que 
es muy dependiente del oro proveniente de los minions, lo cual la hace una 
excelente candidata para que el jugador aprenda la regla de acumular más de 
120 minions para el minuto 15 del juego. Aprender la mecánica del last hit es 
esencial para jugar en cualquier rol (hasta como Support) y su rango le permite 
hacerlo desde una distancia segura. Un jugador experimentado con ella tam- 
bién puede probar construirla como AP y de esta forma abrir la puerta a más 
conocimientos sobre los diferentes potenciales de cada champion en el juego. 


Graves 

Entre los AD Carries más resistentes se encuentra Graves. Su pasivo lo hace 
acumular armadura mientras se encuentra en combate y esto hace que sea 
muy fácil aprender en que momentos lanzarse por el enemigo, además de 
tomar en cuenta detalles como ese tipo de habilidades cuando se tiene a este 
tipo de champions como oponentes. Muchos personajes funcionan a base de 
cooldowns y efectos pasivos que se activan ante diferentes situaciones, Graves 
es uno de ellos y saber usarlo en los momentos adecuados es muy gratifi- 
cante. Otro detalle de el es que causa mucho daño a corto alcance y con esto 
se puede aprender a manejar AD Carries en situaciones difíciles, como una 
emboscada. 


Jax 

Jax es uno de esos champions que la gente considera rotos y en cierta forma 
tienen razón, pues en su historia ha pasado diferentes cambios que han bus- 
cado balancearlo y nunca lo han logrado del todo. Esto no significa que Jax sea 
invencible, pero uno que tenga un poco de ventaja en el juego puede parecerlo. 
Jax te enseña como usar a un Bruiser en diferentes situaciones. Los jugadores 
de Top deben aprender a sobrevivir solos y Jax es muy resistente a la mayo- 
ría de los champions, además de que es un hibrido que se puede construir de 
diferentes formas. Su daño es físico y mágico, así que afecta a todos y eso lo 
hace tomar un papel importante en las peleas en equipo al tener que saber 
definir prioridades. Aprender el papel de los Bruisers es importante para saber 
como lidiar en contra de ellos, por lo que Jax tiene mucho que aportar en ese 
aspecto. 


Lulu 

Lulu es una champion que puede cubrir el papel de AP y de Suppon, además 
de que es increíblemente divertida de jugar. Sus habilidades causan ternura, 
consistiendo en una hada para auxiliar a sus aliados, efectos estilo Alicia en 

el Pais de las Maravillas que los hacen crecer de forma desmesurada y una 
habilidad que convierte a los enemigos en animales inofensivos hasta por 5 
segundos en su nivel máximo. Oficialmente Lulu es la única champion que está 
overpowered y no es de a gratis, pero eso no significa que sea fácil de usar. El 
saber que tienes a alguien genuinamente más fuerte trae una seguridad que 
además se hace divertida al probar sus diferentes habilidades, por lo que se 
puede aprender a jugar de una forma más pasiva como Support sin que esto se 
vuelva aburrido. Entender el papel de los Supports es importante, pues a pesar 
de ser el rol más humilde pueden ser quienes definan la victoria en muchos 


juegos. 
www.gameplay.vg 


Mundo 

Mundo va a donde el quiere, es una regla no escrita que muchos han compro- 
bado que es real. Es uno de esos champions que usan habilidades a través 
de su vida y por esto mismo acumula una regeneración de vida masiva que lo 
hace bastante difícil de matar. Mundo es comúnmente visto como Jungler y es 
gracias a su habilidad de limpiar campamentos rápidamente. Algo que hace 

a Mundo una amenaza en este rol es lo rápido que se puede mover y alentar 
a los enemigos si atina un cuchillo de carmicero que avienta. Esto lo hace un 
excelente champion para aprender a montar emboscadas y saber buscar las 
mejores oportunidades para agarrar al enemigo desprevenido. Mundo se con- 
vierte en un Tank bastante durable y en la segunda mitad de los juegos puede 
cubrir este rol también de una forma bastante efectiva. 


Kennen 
Kennen es un ninja hibrido que se 


puede jugar de muchas formas, aunque su mayor potencial sale en jugadores 
agresivos. Funciona a base de energía que se regenera en muy poco tiempo 

y eso hace que la idea de quedarse sin mana no exista, pero también implica 
que se debe saber usar sus habilidades inteligentemente. El papel de Ken- 
nen es aplicar stuns a la mayor cantidad de champions posibles y tiene todo 
un kit de habilidades que usándose en combo le permiten ser de los mayores 
proveedores de crowd control en el juego. Su ultimate es un círculo de electrici- 
dad que puede pegar hasta 15 veces en 5 champions diferentes, necesitando 
sólo de 3 golpes en cada uno para aplicarles un stun que después se puede 
mantener con el resto de sus habilidades. También es de los champions más 
rápidos del juego, por lo que cambiar de posición con él es fácil y necesario. Un 
jugador experimentado con Kennen puede ser letal con una variedad diferente 
de AP”S que requieren de combinaciones para hacer que sus habilidades ten- 


gan el efecto deseado. 


Annie 

Annie es subestimada por muchos al ser vista como una champion para prin- 
cipiantes, pero su potencial es bastante mayor de lo que aparenta. Su pasivo la 
hacer obtener un stun en su siguiente habilidad cada que usa 4 de ellas, una de 
las cuales le permite matar minions sin costo alguno siempre y cuando sea un 
last hit. Su ultimate es un oso que causa daño en área al aparecer y lo puede 
controlar durante bastante tiempo para atacar o caminar hacia donde el juga- 
dor quiera. Combinar su stun junto con el oso es mortal aún en las peleas de 

5 contra 5, lo que la convierte en una adversaria que puede paralizar y dañar 
considerablemente a todo un equipo con 1 sola habilidad. El resto de su burst 
puede eliminar a los enemigos más frágiles y aprender a cambiar peleas de esta 
forma, con una champion frágil por si sola, es una lección bastante valorable 
para cualquier jugador principiante e incluso avanzado. 


Olaf 


Olaf es uno de los bruisers favori- 


tos en League of Legends y tiene muchas razones para serlo. Para empezar 
Olaf se cura a través del daño que cause con una de sus habilidades, con 

otra causa daño que ignora todo tipo de resistencias y su ultimate lo limpia de 
absolutamente todo tipo de crowd control. Olaf es uno de esos champions que 
cuando lo ves correr hacia ti lo más inteligente es correr de el aún más rápido. 
Esto no sólo lo hace un champion bastante resistente para sobrevivir sin ayuda 
gran parte del juego, pero también lo convierte en una amenaza para todo el 
equipo contrario hasta que se le baje el “enojo”. Entrar a una pelea con todo 

tu equipo es algo que siempre se te va a agradecer y un Olaf que sabe definir 
prioridades normalmente acaba cargando a los demás a la victoria. 
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Blitz 

Blitzcrank es un champion que se puede desempeñar como Tank y Suppon. La 
habilidad que más lo hace destacar es uno de sus brazos mecánicos que puede 
lanzar para jalar a algún enemigo hacia el. Atinar ésta habilidad es difícil, pero 
junto con su ultimate lo puede usar para deshabilitar a alguien durante un tiempo 
considerable. Esto, en combinación de un AD Carry jugando en bot, garantiza 
una ventaja que no se puede subestimar Para usar a Blitzcrank hay que apren- 
der como apuntar las habilidades conocidas como skill shots y los diferentes 
trucos que esto conlleva, como las paredes que se pueden atravesar con ellas. 
Jalar a un enemigo a través de una pared de la jungla no solo puede causarle 
un paro cardiaco a la victima, pero también es una forma de emboscada que se 
empieza a ver en los juegos de niveles más avanzados. Aprender estas tácti- 
cas y más en un papel de Support es esencial para aprender las zonas seguras 
del mapa y como actuar en contra de este tipo de champions en las diferentes 
posiciones que pueden tomar. 


Teemo 

Teemo es uno de los champions más versátiles. La discusión sobre si es un AP, 
un AD o un hibrido siempre está presente y hasta el día no se ha llegado a una 
decisión al respecto. En cierta forma es las 3 cosas, ya que funciona perfecto 
en cualquiera de esos papeles. El ultimate de Teemo le permite dejar hongos 
venenosos que alentan y envenenan a sus enemigos al pisarlos, además de 
que le dan un poco de visión sobre la zona donde los coloque. Esto le permite 
jugar de una forma increíblemente segura, protegiéndose de cualquier embosca- 
da estableciendo rutas de escape y ganando un control del mapa que puede 
funcionar tanto de forma defensiva como ofensiva. Teemo enseña al jugador 

la forma correcta para desplazarse por el mapa, además de múltiples técnicas 
para armar trampas y emboscadas con el. Su versatilidad a la hora de comprar 
ítems le permite llenar el papel de AP, AD y como Bruiser de rango, lo cual sirve 
para aprender a hacer combinaciones. En definitiva es uno de los champions 
que cualquier jugador de League debe de tener eventualmente en su roster. 


Ashe 


Mordekaiser 
Morde es número uno. 


www.gameplay.vg 


Ashe es una favorita entre los AD Carries en los tomeos profesionales de 
League of Legends. Ésta preferencia se debe al Crowd Control que aportan 

sus habilidades, pues hace a los enemigos más lentos constantemente. Una 

de las características de Ashe es que al principio del juego es muy débil, por lo 
que necesita juntar una buena cantidad de oro y dinero para salir adelante. Esto 
obliga al jugador a saber llevar un buen control sobre el lane y sus adversarios, 
pues a pesar de ser de los personajes más recomendados para empezar, ser 
efectivo con Ashe no es fácil para cualquiera. Su ultimate es una flecha que par- 
aliza a un enemigo y su duración varia 
dependiendo de la distancia desde la 
que sea disparada. Atinar ésta flecha pu- 
ede cambiar muchas peleas y esto hace 
a Ashe un kit de utilidades indispensable 
para los equipos más balanceados que 
puedan protegerla. 


siralegias avansadas 


En League of Legends se juega a un Summoner mediante el cual se controla a los diferentes champions que hay en el 
juego. Conforme suben los niveles las estrategias en equipo se van complicando, pues también sube la experiencia de los 
jugadores y constantemente te irás enfrentando a gente más hábil. Es por esto que existe el Meta del juego y con ello una 
variedad de estrategias que se pueden usar siempre y cuando se sepan identificar los momentos ideales para hacerlo. En 
los niveles bajos la gente nunca usará wards ni sabrá de que les hablas si les pides que las usen, pero en niveles altos se 
vuelven herramientas indispensables que todos conocen. A continuación les traemos varias estrategias que pueden ir us- 
ando conforme la dificultad del juego vaya subiendo. 


Wards 

Las wards son herramientas que otorgan visión sobre 
la zona donde se coloquen durante 3 minutos. Estas 
wards pueden ser de 2 tipos: normales o especiales 
para detectar objetos y enemigos invisibles. El uso de 
estas herramientas es un buen hábito para los juga- 
dores más experimentados, pues no sólo son respon- 
sabilidad del Support o Jungler como muchos llegan a 
pensar. 


Un uso correcto de wards permite jugar con más seguri- 
dad, tener conocimiento sobre cuales son los objetivos 
actuales del enemigo y tener una conciencia en general 
sobre donde se encuentra el equipo contrario en el 
mapa. Estas herramientas también pueden ser usadas 
para activar ciertas habilidades que funcionan en un 
objetivo definido, lo cual permite que algunos champi- 
ons puedan saltar paredes o teletransportarse a través 
de ellas. 


Donde poner las wards depende especialmente sobre el ritmo del juego. Ponerlas de tu lado del terreno puede ser una 
medida defensiva si el enemigo tiene más control del mapa, mientras que ponerlas del lado enemigo es más agresivo. En 
general las zonas que se deben de tener cubiertas son los puntos ciegos del rio donde se arman las emboscadas y objetivos 
como el Barón o el Dragón. 


Una ward bien colocada junto al Barón puede alertar al equipo sobre el momento en el que los enemigos intenten matarlo y 
esto abre la puerta a 2 posibilidades. En el primer caso se puede montar una ofensiva, intentando robar el buff del Barón en 
el último momento y contratacar. En el segundo caso ésta información sirve para saber que hay que ser más defensivos y 
coordinar al equipo para montar guardia en la base puede anular fácilmente la agresión enemiga. 


Al final del día las wards nos proporcionan información que puede ser traducida en poder, pues saber lo que está pensando 
el enemigo y poder reaccionar a tiempo puede cambiar la 
mayor parte de los juegos a tu favor. 


Baron Nashor 

El Barón es el monstruo neutral más fuerte en el juego. Ma- 
tarlo otorga 300 de oro a cada miembro del equipo y un buff 
que aumenta considerablemente el daño, la regeneración 

de mana y vida. Es considerado el buff más importante para 
ganar juegos, pero es normal que su importancia sea sobres- 
timada. 


Hay 2 situaciones ideales para hacer el Barón y son después 
de eliminar al mismo tiempo a todo el equipo contrario o 
cuando los mismos tienen mucha presión en su base y no 
pueden salir a contratacar. Estas no son reglas de oro y 

hay muchos momentos donde matar al Barón puede ser un 
movimiento inteligente, pero hay que saber cuando se tiene la 
ventaja necesaria para haceno. 
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Otra táctica es hacer una finta al enemigo haciéndolos 
pensar que tu equipo va a matar al Barón, pero la idea 
realmente es emboscarlos cuando intenten contrata- 
car. Ésta es una practica común en los equipos más 
agresivos, pues pone 


a los rivales en una situación donde deben decidir si ac- 
tuar o no. Esto puede resultar en un Barón gratis si se la 
dudan demasiado o una pelea en equipo que con buena 
coordinación te puede conceder las bajas enemigas que 
se necesitan para conseguir el buff de una forma segura. 


Dragón 

El Dragón es el segundo monstruo neutral más 
fuerte del juego y al matarlo concede 190 de oro a 
cada miembro del equipo. Este objetivo es uno de 
los más disputados en cada juego por su importan- 
cia y más que nada por su localización. 


En general es responsabilidad del Jungler elimi- 
nario, aunque no todos pueden hacerlo de forma 
segura en niveles bajos. Ésta es una de las ra- 
zones por las cuales los AD Carries y Supports 
juegan abajo, pues pueden aportar el daño y apoyo 
necesario para eliminarlo rápidamente. 


Por otro lado la zona del Dragón es una de las 
principales en cuanto a las peleas en equipo, pues 
es normal tener que disputarlo para intentar robarlo 
o protegerlo del equipo contrario. La misma finta que se hace con el Barón se puede hacer en estos casos, dado que el 
cuello de botella que forma el rio permite que sea muy fácil acorralar a alguien si se presenta la oportunidad. 


Que la primera persona en pegane se eche para atrás causa que el Dragón intente perseguirla por una distancia corta, lo 
cual sirve para alejarlo de las paredes que lo rodean y prevenir que un Jungler que este observando mediante una ward 
intente robano. 


Ganks 

Los ganks son emboscadas que se arman principalmente 
por el Jungler, aunque no es el único que puede realizar- 
las. Cuando y como hacer un gank depende sobre como 
se desarrolla cada juego. La forma más fácil de causar 
que alguien te quiera emboscar es perdiendo el control 
de tu lane jugando muy cerca de la torre enemiga. Los 
Junglers están buscando estas oportunidades constante- 
mente, pues mientras más lejos te encuentres de tu base 
es más fácil acorralarte. 


Algunos Junglers más agresivos pueden intentar em- 
boscarte estando aún en una zona segura cerca de tu 
torre. Hacer esto generalmente es una mala idea, pues 
se necesita una buena coordinación entre el primer ju- 
gador que cause la mayor parte del daño y el Jungler que intercepte al objetivo más adelante. Un buen Jungler sabe cuando 
actuar sin exponer a su equipo innecesariamente. 
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Otra forma de hacer emboscadas es aparentando estar en una situación vulnerable para así tentar a tu enemigo a atacarte. 
Esto puede realizarse de muchas formas, aunque una de las más comunes consiste en hacerlo junto a un arbusto donde se 
puede esconder hasta tu equipo completo. Esto sirve especialmente para acelerar el ritmo del juego haciendo las peleas en 
equipo más frecuentes. 


Runas y Masteries 


Las runas y masteries aportan utilidades y cualidades para cada champion en el juego. Esto se hace mediante diferentes 
páginas que se pueden cambiar cuantas veces se quiera para usarse cuando sean necesarias. 


Las páginas de masteries consisten en un skill tree, como en cualquier RPG, en el cual podemos subir estadísticas para el 
tipo de juego que queramos seguir Con cada nivel que se sube como Summoner se puede disponer de otro punto, por lo que 
cada página contiene 30 puntos distribuidos en 3 árboles diferentes. El primer árbol aporta daño, el segundo defensa y el 
tercero utilidades. 


Tener las masteries adecuadas para cada champion es im- 
portante para tener un inicio de juego sólido, ya que los items 
definen las cualidades de tu personaje al final del juego. Tener 
un pequeño bonus de daño, defensa o regeneración de mana 
y vida puede hacerte la vida más fácil en muchas situaciones 
y hay que saber reconocer las cualidades de cada champion 
para escoger las masteries que más lo benefician. 


Las runas son más cuestión de gusto y efectividad. Las pági- 
nas de runas consisten de 3 espacios para colocar Quintes- 
sences y 27 espacios para colocar Marks, Seals y Glyphs. 


Las Quintessences son runas más fuertes que normalmente 
aportan un boost de utilidad como daño, velocidad y vida. Los otros 3 tipos de runas aportan bonus ofensivos, defensivos y 


mágicos. 


La combinación general de los AD Carries son 9 Marks de daño físico o penetración de armadura (dependiendo del cham- 
pion), 9 Seals de armadura, 9 Glyphs de resistencia mágica y 3 Quintessences de daño físico o penetración de armadura 
(correspondiendo a lo que se use en Marks). Esto puede ser alterado para agregar Glyphs que den velocidad de ataque en 
vez de resistencia mágica o usar 2 Quintessences de velocidad de movimiento y solo 1 de otro tipo. Estas combinaciones de- 
penden más del estilo de juego de cada persona y pueden dar los bonus y utilidades necesarios para un estilo más agresivo 
o defensivo. 


El uso correcto de runas es importante para poder jugar de una forma más cómoda. La parte más fuerte de sus efectos es 
al inicio del juego, aunque hay runas que acumulan estadísticas conforme va pasando el tiempo. Aunque no hay una combi- 
nación de runas universal, seguir las bases y saber como obtener el efecto deseado es esencial para cualquier jugador que 
quiera dominar su rol. 


NO0B MP: 


Si todo el equipo corre a detruir las torres pu- 
edes llegar a ser campeón mundial como los 


coreanos de Azubu Frost, por más que le duela 
a los puristas como Nacho. 
YY 
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ltems situacionales 


¿Que hacer si el equipo contrario acumula armadura? ¿Y si necesitas 
acabar el juego rápidamente?. Hay diferentes ítems que entran en la 
situación adecuada, por lo que normalmente de los 6 ítems que usan 
los personajes solo 5 son estables en el estilo de juego de cada quien. 
El último ítem tiende a ser algo que complemente la situación y esto 
se puede dar de diferentes formas. 


Jugando como AD Carry se representa a la mayor fuente de daño del 
equipo y esto puede ser anulado si el enemigo acumula armadura, 
puesto que todo el daño proveniente de este rol es físico. Esto se 
puede arreglar comprando penetración de armadura y el ítem que da 
la mayor cantidad de esto se llama Last Whisper Comprarlo entre tus 
primeros ítems por otro lado puede causar que hagas menos daño al ? 
no tener otros que son más importantes en las primeras etapas del IN — SL ÚS 
juego. De la misma forma se puede anular el daño de un AD Carry comprando una armadura 
llamada Thornmail. Este ítem les regresa el 30% del daño que apliquen con cada ataque, por 
lo que combinado junto con una buena cantidad de vida se puede causar que se maten solos. 


Por otro lado hay formas de acabar más rápido el juego si se tiene la ventaja necesaria para 
forzarlo. Para realizar un ataque decisivo hacia el Nexus se puede comprar una armadura lla- 
mada Guardian Angel la cual revive al jugador en caso de que muera en combate y le regresa 
750 de vida para seguir peleando o retirarse. Este ítem es muy útil cuando se tiene suficiente 
ventaja para eliminar a la mayor parte del equipo y se quiere presionar desde posiciones más 
peligrosas. 


El Quicksilver Sash es un ítem que remueve todo tipo de Crowd Control del jugador y aporta 
un poco de resistencia mágica. Este ítem es especialmente útil contra equipos que tienen 
muchas habilidades para alentar, paralizar y anular ataques. Al presionaro se remueven todos 
los efectos sin importar cuantos de ellos se tenga encima, por lo que es muy normal ver este 
ítem en los AD Carries que suelen ser los principales objetivos de este tipo de ataques. 


Los ítems situacionales tienen características específicas que deben ser entendidas y domi- 
nadas. No hay situación que no se pueda resolver con un ítem en especial, el problema es 
saber cual y cuando es el momento indicado para comprarlo. Un jugador experimentado sabe 
distinguir estas situaciones para adelantarse a ellas y siempre tener el balance ideal. 
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League of Legends y yo 


Al principio yo no entendía nada, bajé el launcher que pesaba poquito y com- 
plete el tutorial. No teniendo experiencia en Starcraft o Age of Empires, me 
costó mucho trabajo entender los conceptos básicos de League of Legends, 
incluso deje de jugarlo cerca de un mes y me quedé con la idea de que se tra- 
taba de una moda pasajera que eventualmente se terminaría extinguiendo. 


Fueron los personajes los que me atrajeron a tener listo siempre el juego en mi 
escritorio. Hay algo acerca de la mitología que creo Riot Games, que me impul- 
saba a seguir intentando y con el tiempo encontré familiaridad con el intricado 
gameplay. En lo particular me considero un jugador de consola y nunca he sido 
competitivo, por lo que pasaba la mayoría de mis primeras partidas peleando 
contra la inteligencia artificial. 


Sin embargo no existe un mayor gozo que tratar de predecir la naturaleza hu- 
mana y en titulo en donde hay tantas combinaciones, la adrenalina me llenaba 
cada que por fin lograba tener un duelo contra un Champion. La fuerza de es- 
tos personajes no se compara nada con los minions, por lo que cualquier paso 
en falso terminaba en una vergonzosa muerte. 
Debo confesar que aún después de todos los retos que he enfrentado, no me 
he vuelto verdaderamente bueno, pero hay tantas técnicas, estrategias avan- 
zadas y combinaciones posibles, que yo creo que esto me va a tomar un buen 
| rato. Sin embargo el prospecto me emociona y cada vez que abro League of 
Legends aprendo algo nuevo, me dan ganas de probar diferentes personajes y 
tal vez lograr mi primer Pentakill. 


í La información recopilada en la guía es muy buena para cualquier principiante 
o veterano que desee pulir su estilo de juego, y lamentablemente debido a mi 
poca experiencia no pude colaborar agregando algunos tips. No me siento 
con la autoridad suficiente para dar consejos, pues ni siquiera soy nivel 30, 
pero hay algunas cosas que deben tener en consideración si apenas van a 
empezar: 


Cho'gath es el mejor Champion de todos, no importa lo que opinen los profe- 
sionales, ya que cualquier luchador que pueda terminar comiéndose a su rival, 
es sin duda alguien que causará terror en el corazón de los oponentes. Traten 
de conseguir Flash e Ignite lo antes posible, pues estos hechizos son los que 
marcan la diferencia a la hora de escapar de una batalla grupal o terminar al 
rival antes de que llegue a su torre y por ultimo, no olviden que hay una curva 

p de aprendizaje muy escarpada en League of Legends, pero cada victoria es lo 
| suficientemente satisfactoria como para dar siempre el máximo esfuerzo. 


Ah, y si se les antoja, compren Champions con Riot Points, que nadie les diga 
en que gastar su dinero. 
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GIOSsario 


Ace: cuando todos los champions del equipo contrario 
son eliminados simultáneamente, ya sea al mismo tiempo 
o con pocos segundos de distancia entre cada uno. 


Active: Efectos que requieren ser activados. Existen en 
algunos ítems y algunas habilidades con diferentes fun- 
ciones. 


Auto Attack: El ataque básico de cada champion, puede 
ser de combate cercano o de rango. 


AD: Attack Damage, el daño que se inflige a través de los 
ataques automáticos. 


ACE: Area of Effect, cualquier tipo de daño o efecto que 
afecta una zona y a todos los que estén dentro de ella. 


AP: Ability Power, el daño que se inflige a través de las 
habilidades. 


Baron: El monstruo neutral más poderoso en el juego 
que concede un buff y oro al equipo que lo elimine. 


Bot: Bottom Lane, se refiere al carril inferior de los ma- 
pas. 


Buff: Un efecto positivo que se aplica en uno o más 
champions. 


Burst: Una cantidad alta de daño que se inflige en poco 
tiempo, particularmente proveniente de un sólo champion. 


Carry: Los champions que son más débiles al principio 
del juego pero se hacen más fuertes que los demás con- 
forme van progresando. 


Crowd Control: Una variedad diferente de efectos que 
restringen o anulan el movimiento y habilidades de los 


champions. 


Cooldown: El tiempo que toma a las habilidades para 
recargarse después de ser usadas. 


Creep Score: La cantidad de minions que se han elimi- 
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nado. 


Drake: El segundo monstruo neutral más poderoso, un 
dragón que concede 190 de oro a cada miembro del 
equipo que lo elimine. 


Farm: La acumulación de minions para conseguir oro y 
experiencia. 


Lane: Los carriles distribuidos en cada mapa. 


Last Hit: Atinar el último golpe necesario para matar a un 
minion. 


Mid: Middle Lane, se refiere al carril de en medio en los 
mapas. 


Minion: Los soldados controlados por la computadora 
que marchan a través de los carriles hacia el Nexus en- 
emigo. 


Nexus: La estructura localizada hasta atrás de cada base 
que se debe destruir o proteger para ganar el juego. 


Overpowered: Algún champion cuyas características 
lo hagan considerablemente más fuerte que todos los 
demás. 


Skill Tree: Se refiere a un árbol de atributos y estadísti- 
cas que se van nivelando con puntos en el juego. 


Stun: Un efecto paralizante que puede durar un tiempo 
corto y durante el cual los jugadores afectados no pueden 
realizar acciones. 

Skill Shot: Habilidades que requieren ser apuntadas y 
disparadas como proyectiles que pueden fallar o pegar al 
primer objetivo con el que impacten. 


Top: Top Lane, se refiere al carril superior de cada mapa. 


Ward: ltems que permiten ganar visión sobre algún punto 
del mapa y/o cosas invisibles durante una cantidad deter- 


minada de tiempo. 


EL PRÓXIMO MES LOS PERSONAJES SE 
REVELAN AL UNIVERSO PLAYSTATION 


